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平均時間 標準偏差最短時間 最長時間１のみ ２まで必要
[3]の結果：
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レベル １ ２ ３ 
[3］ PART2処理の割合
平均計算時間(秒）
0(%） 
0．７３ 
5.13(%） 
0．９４ 
18.6(%） 
1．２７ 
0．９７ 
０．９９ 
イラストパズルを解くコンピュータプログラム 6３ 
[3]は総合的な論理力を重視したレベル付けをしているのではないか。
３)マス目の数と100マスあたりの計算時間との相関
［l]において、レベル5の31題については、この相関係数は0.22であり、また、レベル6の16題
については、この相関係数が0.16となる。また、他の問題集でもおおむね同じことがいえる（例
えば、［2]のレベル3の15題についてはこの相関係数は-0.19)。
従って、マス目の数と単位マスあたりの計算時間の間は相関がないといえる。先にも述べた
が、人間が実際に問題を解く場合、マス目の数と解く時間の間には強い正の相関があるように
感じる。だから、この論理的な結果は意外性が高い。
5．プログラム化の意味と新しい課題
イラストパズルのプログラム化は、つぎのような意味と新しい課題を生じさせる。
ｌ）はじめの項で、「このパズルを解くには、論理的思考と様々な知恵の総動員が必要である」
と記した。様々な知恵というと、その限界がないということで、ケース・バイ・ケースでの対
応が必要ということである。しかし、解のプログラム化がなされたということは（このプログ
ラムで解けない問題があるかもしれない余地を残すが)、その限界が明確にされた、ということ
を意味する。ある決まった種類の論理処理の組み合わせで、イラストパズルは解かれるのであ
る。
２）第４項で、問題の難易度をプログラムの計算時間とPART2処理のあるなしという荒っぽい
基準で考察した。難易度について、プログラムの中の必要とした個々の論理処理を詳細に検討
することにより、難易度のより詳しい指標化が考えられる。
これは、ごく限られた範囲のことではあるが、人間の持つ思考の困難さ、難しさの判断を客
観的な指標化する試みにつながる。この新しい課題は充分に追求する価値があると思われる。
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